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Abstrak

Pendidikan 4.0 merupakan pendidikan yang bercirikan pemanfaatan teknologi digital dalam proses pembelajaran
atau dikenal dengan sistem siber (cyber system). Kurikulum 13 menuntut guru dan siswa untuk dapat
menggunakan informasi dan komunikasi ,oleh karena itu penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kwalitas
pembelajaran siswa dengan menggunakan media pembelajaran berbasis IT yaitu media Autoplay 8 di SMK
Armina Madina. Media Studio merupakan perangkat lunak untuk membuat perangkat lunak multimedia dengan
mengintegrasikan berbagai tipe media misalnya gambar, suara, video, teks dan flash ke dalam presentasi yang
dibuat. Dengan adanya media ini siswa akan lebih aktif dan lebih kreativ dalam menerima pembelajaran selama
proses pembelajaran berlangsung. Penelitian ini berupa quasi eksperimen,yang mempunyai populasi hingga 150
orang bahkan lebih, sedangkan sampel yang saya ambil berjumlah 40 orang.
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1. PENDAHULUAN
Media pembelajaran merupakan suatu alat atau

perantara yang berguna untuk memudahkan proses
belajar mengajar, dalam rangka mengektifkan
komunikasi antara guru dan siswa. Hal ini sangat
membantu guru dalam mengajar dan memudahkan
siswa menerima dan memahami pelajaran. Proses ini
membutuhkan guru yang mampu menyelaraskan
antara media pembelajaran dan metode pembelajaran.

Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar juga dapat membangkitkan keinginan
motivasi belajar siswa, dan bahkan membawa
pengaruh psikologis terhadap siswa. Selain dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa, pemakaian atau
pemanfaatan media juga dapat meningkatkan
pemahaman siswa terhadap pelajaran.

Media yang dimanfaatkan memiliki posisi sebagai
sebagai alat bantu guru dalam mengajar. Misalnya
grafik, film, slide, foto, serta pembelajaran dengan
menggunakan komputer. Gunanya adalah untuk
menangkap, memproses dan menyusun kembali
informasi visual dan verbal. Sebagai alat bantu dalam
mengajar, media ini diharapkan dapat memberikan
pengalaman kongkret, motivasi belajar,
mempertinggi daya serap dan retensi belajar siswa.

AutoPlay Media Studio merupakan perangkat lunak
untuk membuat perangkat lunak multimedia dengan
mengintergrasikan berbagai tipe media misalnya
gambar, suara, video, teks, dan flash ke dalam
presentasi yang di buat. Perangkat lunak AutoPlay
Media Studio dapat di gunakan untuk pengembangan
aplikasi  Multimedia, aplikasi Computer Based
Training (CBT), sistem AutoPlay/AutoRun menu CD-

ROM, presentasi marketing interaktif, CD Business
Cards, dan lain-lainnya.

Keberhasilan pendidikan tergantung dari beberapa
faktor, antara lain siswa itu sendiri, materi pelajaran,
guru dan orang tua, paling tidak guru harus
menguasai materi yang diajarkan dan terampil dalam
menyajikannya (lbrahim, 2000). Pada kegiatan
pembelajaran, guru mempunyai peranan penting
dalam menentukan keberhasilan siswa dalam belajar,
oleh sebab itu guru tidak hanya dituntut profesional
dibidangnya tetapi lebih dari itu guru dituntut
memiliki komitmen yang tinggi atas terselenggaranya
pengajaran yang lebih efektif dan lebih efisien. Hasil
observasi yang dilakukan di kelas X1 SMK ARMINA
MADINA menunjukkan bahwa aktivitas belajar
siswa cenderung masih rendah. Siswa belum terlibat
secara aktif dalam pembelajaran, siswa kurang fokus
pada materi yang disampaikan oleh guru, terlihat dari
sibuknya siswa dengan pekerjaan masing-masing,
kurangnya siswa yang berpartisipasi dalam
mengajukan dan menjawab pertanyaan, sering terjadi
belajar secara individu sehingga siswa yang cerdas
mendominasi pembelajaran dan siswa lainnya hanya
menjadi pendengar dan penonton saja, penguasaan
materi oleh siswa masih kurang, serta respon terhadap
pembelajaran yang sangat minim, munculnya sikap
acuh tak acuh siswa dalam kelas atau timbul
kebosanan pada saat proses belajar mengajar
berlangsung.
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masih banyak yang menggunakan laptop atau
bahkan masih ada yang menggunakan buku manual
untuk menunjang pembelajaran di kampus. Dengan

2. METODE
PENELITIAN
Penelitian ini merupakan penelitian tiap kelas yang

berlangsung selama beberapa hari. Penelitian ini
dilakukan secara bertahap, guna untuk melihat
perkembangan kemampuan siswa dalam proses
pembelajaran. Dalam penelitian ini, hal yang
dilakukan pertama vyaitu membuat Entity
Relationship Diagram sesuai gambar 1. Kemudian
tahapan  perencanaan tindakan, pelaksanaan
tindakan, observasi/evaluasi, dan refleksiSubjek
penelitian adalah siswa SMK ARMINA MADINA
sebanyak 40 orang siswa. Faktor yang diselidiki
adalah peningkatan aktivitas dan hasil belajar siswa
melalui penggunaan media pembelajaran berbasis
AutoPlay Media Studio 8.

Gambar 1. ERD Pembelajaran Media Autoplay 8

HASIL DAN PEMBAHASAN

Data hasil observasi aktivitas siswa SMK
ARMINA MADINA dalam beberapa hari selama
proses pembelajaran melalui penggunaan media
berbasis Autoplay Media Studio 8 yang diperoleh
dengan menggunakan lembar observasi dapat
dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Persentase aktivitas belajar siswa
dalam beberapa hari
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Berdasarkan tabel 1. terlihat bahwa minat belajar
siswa dalam pengoperasian penggunaan media
autoplay 8 diatas 50%, Berdasarkan pedoman
pengkategorian hasil belajar siswa, penelitian
penggunaan media pembelajaran Autoplay Media
Studio 8 dapat disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil evalusi hasil belajar siswa
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Hasil evalusi belajar siswa setelah diberikan media
Autoplay Media Studio 8 menujukkan adanya
peningkatan rata-rata hasil belajar dan kreativitas
siswa SMK ARMINA MADINA.

Media pembelajaran berbasis Autoplay Media
Studio 8yang telah digunakan pada siswa SMK
ARMINA MADINA untuk melihat peningkatan
aktivitas dan hasil belajar siswa.. Dimana setiap
kelas terdiri atas tahapan perencanaan tindakan,
pelaksanaan tindakan, observasi/evaluasi, dan
refleksi yang sama. Tahapan pertama dalam setiap
siklus diawali dengan perencanaan tindakan
dimana media pembelajaran berbasis Autoplay
Media Studio 8 dikembangkan. Sedangkan tahap
pelaksanaan tindakan dilakukan dengan
menggunakan media yang telah dikembangkan
pada pembelajaran. Setelah itu pada tahap
observasi/evaluasi, siswa diberi tes untuk
mengetahui penguasaan konsep yang ada pada
media pembelajaran yang telah diberikan.
Selanjutnya pada tahap refleksi, dilakukan refleksi
terhadap proses pembelajaran mandiri yang telah
dilakukan dan menganalisis kekurangan
kekurangan yang masih terjadi pada tiap kelas
untuk menjadi dasar perbaikan dan perencanaan
pembelajaran. Hasil analisis data yang diuraikan di
atas menunjukkan peningkatan aktivitas belajar
dari setiap kelas. Hal ini dapat dilihat dengan
membandingkan rata-rata hasil observasi antara
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kelas X, XI,XIIl. Aktivitas yang mengalami
peningkatan yaitu siswa yang memperhatikan
media pembelajaran berbasis Autoplay Media
Studio 8, aktif mencatat informasi (inti materi),
aktif bertanya tentang materi yang belum
dimengerti, mengangkat tangan atau menjawab atas
pertanyaan, dan aktif dalam menyelesaikan LKS.
Peningkatan aktivitas siswa yang terjadi dalam
proses pembelajaran karena adanya media visual
berupa Autoplay Media Studio 8 yang menarik
perhatian siswa sehingga merangsang siswa untuk
mengetahui lebih jauh informasi tentang bahan
ajar. Hal ini dapat menjadikan siswa menjadi aktif
dalam proses belajar. Sesuai dengan pernyataan
Bakrowi (2007) bahwa salah satu keunggulan dari
pemanfaatan media pembelajaran berbasis ICT
seperti Autolpay Media Studio 8 ini sebagai sarana
media pembelajaran yaitu tahap penyajian kelas
yang biasanya membuat siswa menjadi pasif
berubah menjadi aktif. Pembelajaran menarik bagi
siswa karena penjelasan materi dari guru disajikan
dengan tampilan yang mengesankan dalam bentuk
gambar gambar dan animasi. Ini juga dipertegas
oleh Harun dan Zaidatun (2010) yang menyatakan
bahwa salah satu kelebihan media animasi apabila
digunakan di bidang pendidikan yaitu animasi
mampu menawarkan satu media pembelajaran yang
lebih menyenangkan. Animasi mampu menarik
perhatian, meningkatkan motivasi serta
merangsang pemikiran pelajar yang lebih berkesan.

2. KESIMPULAN

1. Berdasarkan hasil penilitian ~ dan
pembahasan maka dapat disimpulkan
bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis IT  dengan menggunakan
Autoplay 8 pada pembelajaran komputer
dapat meningkatkan aktivitas dan hasil
belajar siswa di SMK ARMINA
MADINA .

2. Berdasarkan hasil penelitian,disarankan
kepada para guru untuk melakukan inovasi
pembelajaran baik itu inovasi dalam hal
model maupun media pembelajaran.

3. Selain itu, perlu penelitian lebih lanjut
untuk melihat pengaruh media
pembelajaran yang memanfaatkan
software Autoplay 8 terhadap variabel lain
misalnya, motivasi dan keterampilan
berfikir siswa.

3. SARAN

Berdasarkan hasil penelitian tentang rancang
bangun media pembelajaran berbasis IT dengan
menggunakan media Autoplay 8 di SMK ARMINA
MADINA, maka penelitian memberikan saran
pemanfaatan media sebagai berikut :

1. BagiSiswa

a. Siswa hendak lebih mandiri berusaha
meningkatkan ~ kompetensi  hasil
belajar, khususnya pada mata
pelajaran komputer

b. Siswa hendaknya lebih aktif dalam
memanfaatkan ~ media/alat  bantu
dalam upaya meningkatkan
kreativitas mendesain sehingga tujuan
dan hasil pembelajaran dapat dicapai
secara maksimal.

2. BagiGuru

a. Guru sebaiknya lebih  kreatif
mengembangkan media pembelajaran
agar dapat meningkatkan hasil dan
proses belajar siswa

b. Guru sebaiknya menggunakan media
pembelajaran menyesuaikan materi
yang diberikan karena dengan
menggunakan media dapat
mengefektifkan waktu, hasil belajar
dan mengoptimalkan peran sebagai
fasilitator

Berdasarkan saran pemanfaatan media di atas untuk
pembelajaran komputer dapat menjadi langkah
awal untuk pengembangan media pembelajaran
lebih lanjut. Pengembangan kreativitas siswa
tentang media Autoplay 8 dapat dikembangkan
pada materi pembelajaran yang lain seiring
majunya ilmu pengetahuan dan teknologi yang
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. Hal ini
dilakukan agar hasil produk media pembelajaran
lebih berkembang dan dapat meningkatkan hasil
belajar siswa secara optimal.
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